1 ERÖFFNUNG und ANTWORT

	   Eröffner
	Antworter

	   13-... Punkte
   Farbe auf Einerhöhe

	
Pass
	  






  0 -   5 Punkte

	  -
Zuerst  längste Farbe ansagen

     -
mit mind. 5 Karten 1 oder 1 

zeigen


1 verspricht mind. 4 Karten


Nur 1 kann2/3 Karten

eröffnet werden


   -
Zweifarber werden mit der längeren Farbe eröffnet.
Bei gleicher Länge wird die ranghöhere Farbe eröffnet.
Ausser bei 5-5 Verteilungen
mit Treff und Pik, 1 Treff eröffnet werden.
	Unterstützung
( z.B.: 1  )
	einfach  
 
  6 - 10 HP+VP
(2)
Sprung

11 - 12 HP+VP
(3)
Dop.Spr.

13 - 15 HP+VP
(4)


	
	Farbwechsel
( z.B.: 1  )

	1 auf 1

  6 - 15 HP (1)
2 auf 1

11 - 15 HP (2, 2)
Sprung

16 + mehr  (2,3,3)

	
	Zuerst ansagen :
   - 5er Farbe
   - bei 2-5er Farben zuerst die Höhere
   - bei 2-4er Farben immer die unterste zuerst

	
	Antworten 
mit SA

	
1 SA


  6 - 10 HP

2 SA


11 - 12 HP

3 SA


13 - 15 HP

	   16-17 Punkte  -  1 SA

   Bedingungen:
   mit regelmässiger Verteilung
   4-3-3-3-,  4-4-3-2,  3-3-2-5 , 
   keine 5er Edelfarbe.




Wiederansage des Eröffners

Antwort auf 

Staymann Konvention :
   -
mit 4er Herz


2 
   -
mit 4er Pik


2 
   -
mit 4er Herz+Pik

2 SA
   -
ohne 4er Herz/Pik
2 



	0 - 7 Punkte :

a)
Regelmässige Verteilung :
 Pass

b)
5er Farbe : Stoppsignal, siehe Transfer

8 - 15  Punkte :

a)
Regelmässige 
 8 -   9
HP

2 SA
Verteilung 

10 -15
HP

3 SA


b)
4-er Edelfarbe, Stayman Konvention:
2 Treff  (frage nach Edelfarbe) :
Wenn der Eröffner die andere Edelfarbe nennt, soll  der Partner seine eigene Farbe nur nennen, wenn sie eine 5er Farbe ist, sonst 2SA/3SA.


c)
Mit 6er Edelfarbe, Texas Konvention

Schwarz auf schwarz

4  = 4 

Rot auf rot




4  = 4 

16 + mehr  Punkte :


Sprung 
3, 3, 3 oder 3  Schlemm

	   18-19 Punkte
   Farbe auf Einerhöhe 

   und dann auf Antwort des  

   Partners springen.
   -
mit regelmässiger Verteilung

1 ;1 ; 2SA / 1 ;2 ;3SA 


1 ;1SA ; 2SA
   -
in Partners Farbe mit 4 Karten.

1 ;1 ;3 /1 ;2 ;4/3SA
	


	2 , 2  Eröffnung 

Robuste 6er Edelfarbe, 6-10 Pkt.
Keine 4-Karten in anderen Edelfarben


Wiederansage des Eröffners:

a)
nach 2 SA


6 - 8 Pkt
: Wiederholt seine Farbe


9-10 Pkt
: Neue Farbe (mit A/K/Chic.) 




  auf 3er Höhe/3SA m. gesch-




  lossener Eröffnungsfarbe.
b)
nach Farbwechsel


 3-Karten od.2(1H),P-Farbe unterstütz.

 SA mit ½/1-Stopper nicht in anges. Fb.


 Eigene Farbe wiederholen


6 - 8 Pkt, schwach ohne Sprung, 


9-10 Pkt, stark mit Sprung
	0 - 12 Pkt.

negative Antwort: 
Pass oder Unterstützung (wie Barrage)





z.B.: 2   3 / 4

13 + mehr Pkt.
positive Antwort:

a)
2SA, mit min. 2-Karten in Eröffnerfarbe




b)
ohne 2-Karten in Eröffnerfarbe, 

eigene Farbe mit min.  5-Karten.



	2 SA Eröffnung
20 HP

mit gleicher Verteilung wie bei 1 SA.
Hier muss der Doubleton ein Ax, Kx oder Dx sein.
	0 -  4 HP




Pass
5 - 10 HP
mit Regelmässiger Vertl.
3 SA
mit 4 Herz oder 4 Pik
Stayman

3
mit 5 Herz /  5 Pik

Transfer
mit 5 Pik und 4 Herz





3
mit 6 Herz oder 6 Pik
Texas
ab 11 HP 




Schlemm

	2  Eröffnung

20 - 22 HP+VP oder 5 verlierende Stiche


Wiederansage des Eröffners:
2 SA = 21-22 HP, regelmässige Verteilung


2 , 2  = 20-22 HP+VP, 6er Länge
3 , 3  = 5 verlierende Stiche, 6er Länge
3 , 3  = 20-22 HP+VP, 6er Läng
	Obligatorisch

2 


Wie oben bei 2SA Eröffnung


0 - 3 Punkte



Pass

4 - 8 HP+VP
- mit 2-Kar 4er Höhe in Partnerfarbe 
- ohne 2-Kar, 2 SA od. eig. Farb min 5 Kar
8 + mehr Punkte
- mit 2-Kar 3er Höhe in Partnerfarbe
- oh. 2-Kar 3SA /eig.Farbe min 5Kar 3erHö.

	2  Eröffnung
Ab 23 HP+VP oder 
3 bzw. 4 verlierende Stiche

Dies ist die stärkste Ansage und der Partner darf nie bis zur Manche passen. 
Es ist eine künstliche Ansage, informativ für den Partner.
	2   = kein As,weniger als 8 Pkt. 
2   = 1 As und keine Pkt. daneben
2SA = kein As,mehr als 8HP oder 2K 
3   = 1As und Punkte daneben
3  =  2 Asse
3   = lange geschlossene 6er , kein As
3   = lange geschlossene 6er , kein As
3SA = lange geschlossene   od. 

	Barrage (Sperransagen bei Eröffnung) :
3 , 3 , 3  oder 3  7er-Farbe
gefährlich     : mit 7 sichere Stiche,
ungefährlich : mit 6 sichere Stiche, z.B. 3.
	0 - 11 Punkte 

Pass
12+mehr Pkt.


weniger als 3 sichere Stiche
Pass

3mehr sichere Stiche 


4 


.


